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ABSTRAK 

Ahmad Taufiq Ilyas, “Pengembangan Permainan Game Edukasi 

Berbasis Android Pada Matematika Materi Nilai Mata Uang Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Kelas Dua MI Sanannul Ula Daraman”. 

Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Sunan Kalijaga, 2021. 

 

Matematika merupakan mata pelajaran wajib yang harus dipelajari 

pada setiap satuan pendidikan dan juga dipakai dalam kehidupan 

sehari-hari.  Tetapi dalam pelaksanaan atau penerapannya dalam 

pembelajaran mengalami berbagai macam masalah, masalah yang 

dihadapi oleh guru dalam mengajar adalah kurangnya motivasi 

belajar sehingga peserta didik malas belajar Matematika, peserta didik 

tidak tertarik belajar Matematika karena pelajaran yang tidak 

menyenangkan dalam proses pembelajaran dikelas.  

 

Seiring berjalannya waktu dan perkembangan zaman kita dituntut 

untuk bisa mengikutinya. Tak terkecuali dalam dunia pendidikan. 

Apalagi dimasa pandemi seperti ini yang banyak kegiatan bersifat 

online. Salah satunya ialah dalam proses pembelajaaran dimana 

banyak pembelajaran dengan sistem daring. Pembelajaran sistem ini 

dinilai masih kurang efektif karena masih banyak peserta didik dan 

orang tua yang belum paham betul akan sistem pembelajaran ini. 

Ditambah lagi banyak orang tua yang memberikan gadget kepada 

anak-anak dengan tujuan untuk belajar tetapi malah disalah gunakan 

untuk bermain game. Karena pada masa sekarang ini game menjadi 

komoditas yang sangat digemari khususnya anak-anak. Hal ini 

mengakibatkan banyak peserta didik yang kurang antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. Para peserta didik lebih tertarik untuk 

bermain game digadget mereka. Maka dari itu peniliti ingin membuat 

permainan yang bersifat edukasi yang bisa dimainkan pada gadget.     

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development. prosedur yang akan dilakukan oleh peneliti disini hanya 

sampai pada tahap level 1 yaitu melakukan penelitian untuk membuat 

rancangan produk tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat dan 

menguji produk tersebut serta menggunakan 6 langkah model Borg 

and Gall. Data yang diperoleh adalah data kuantitatif dan kualitatif 



viii 
 

berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, pengamat 

media dan peserta didik. 

 

Media game edukasi berbasis android mendapat skor rata-rata 37 

termasuk kategori sangat baik dari ahli materi dan dengan perbaikan. 

Sedangkan hasil dari 2 ahli media mendapat skor rata-rata 31,5 dan 

menunjukkan kategori baik. Hasil dari penelitian ini adalah media 

layak dengan perbaikan yang disarankan oleh ahli materi, ahli media, 

serta media 100% mendapat respon positif oleh pengamat media dan 

92,5% respon positif dari peserta didik. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Permainan Edukasi, Game android, 

Matematika 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan sangat penting untuk mengembangkan potensi 

diri untuk terciptanya kehidupan yang lebih berkualitas dan 

kreatifitas. Menurut Undang-undang No. 20 tahun 2003 pasal 1 

dalam Permendikbud No. 65 tahun 2013 menerangkan bahwa 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta  keterampilan  yang  diperlukan  dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara.1 Pemerintah mengharapkan adanya 

perubahan yang positif dalam meningkatkan pendidikan Indonesia. 

Salah satunya tuntutan pemerintah yang harus diterapkan dalam 

pembelajaran adalah mengembangkan perangkat pembelajaran 

berbasis android untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa 

SD.  

Berdasarkan tuntutan pemerintah untuk meningkatkan mutu 

pendidikan Indonesia salah satunya pembelajaran matematika , 

maka perlu dilakukan inovasi dalam proses pembelajaran yaitu 

dengan menerapkan model pembelajaran dan pemilihan media 

pembelajaran yang tepat. Pembelajaran yang inovatif bertujuan 

untuk merangsang minat, keaktifan, kreatifitas dan peningkatan 

                                                           
1 Undang-undang No. 20 tahun 2003 pasal 1 dalam Permendikbud No. 65 tahun 2013 
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hasil kemampuan berpikir  peserta didik (Rizki, 2018 : 88).2 

Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang dipelajari dari 

jenjang SD, SMP, SMA sampai jenjang perguruan tinggi. Selain itu 

matematika sangat membantu dan di butuhkan pada bidang studi 

atau ilmu-ilmu yang lain. Pelajaran matematika di sekolah 

merupakan pelajaran dengan sarana berfikir yang jelas, kritis, 

kreatif, sistematis dan logis. Karakteristik matematika yang abstrak 

dan sistematis menjadi salah satu alasan sulitnya siswa mempelajari 

matematika. Meskipun demikian kenyataannya yang terjadi di 

sekolah menunjukan bahwa siswa yang tidak menyukai matematika 

karena di anggap sebagai bidang studi yang paling sulit di antara 

bidung studi yang lainnya.3 

Pembelajaran matematika sebagai salah satu mata pelajaran 

MI/SD memiliki peran penting dalam memenuhi kebutuhan hidup 

siswa. Tujuan pembelajaran matematika di sekolah menurut 

Permendiknas No. 22 tahun 2006 meliputi hal berikut: 1) 

Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luas, 

akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah; 2) 

Menggunakan pemahaman pada pola dan sifat, melakukan 

manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; 3) 

memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 

                                                           
2 Baiq Olatul Aini, “Pengembangan Game Puzzle Sebagai Edugame Berbasis Android 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Matematika Siswa SD”. Jurnal Teori dan 

Aplikasi Matematika (JTAM). Vol. 3, No. 1, April 2019, Hal. 74 
3 Qadhli Jafar Adrian,” GAME EDUKASI PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

UNTUK ANAK SD KELAS 1 DAN 2 BERBASIS ANDROID”. Jurnal TEKNOINFO, 

Vol. 13, No. 1, 2019. Hal 51 
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masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan 

menafsirkan solusi yang diperoleh; 4) Mengkomunikasikan gagasan 

dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas 

keadaan atau masalah; 5) Memiliki sikap menghargai kegunaan 

matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, 

perhatian dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet 

dan  percaya diri dalam pemecahan masalah (Lidinillah, 2008).4  

Berdasarkan tujuan diatas, pemahaman konsep dan 

komunikasi matematis merupakan kompetensi yang harus 

dikembangkan dalam diri peserta didik agar mereka siap 

menghadapi permasalahan hidup di masa mendatang. Selain itu, 

kompetensi afektif, seperti semangat belajar, kemandirian dan 

ketekunan juga merupakan modal penting bagi siswa dalam 

mengembangkan potensinya secara maksimal. Syaiful Bahri 

Djamarah dalam kutipan Batubara mengungkapkan bahwa salah 

satu faktor yang sangat penting dalam mempengaruhi proses belajar 

siswa di SD/MI adalah kehadiran media pembelajaran. Kehadiran 

media pembelajaran sangat membantu siswa yang sedang dalam 

fase operasinal konkret dalam memahami materi yang bersifat 

abstrak atau kurang mampu dijelaskan dengan bahasa verbal. 

Kerumitan  bahan  yang  akan disampaikan  pada  anak  didik  juga 

dapat  disederhanakan  dengan  bantuan  media pembelajaran 

sehingga peserta didik  dapat lebih cepat dalam memahami materi  

pelajaran (Batubara, 2015).5 

                                                           
4 Permendiknas No. 22 tahun 2006 
5 Hamdan Husein Batubara,” Pengembangan Media Pembelajaran Matematika berbasis 

Android untuk Siswa SD/MI”. Jurnal Muallimuna, VOL. 3, NO. 1, OKTOBER, 2017. 

Hal 15 
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Perkembangan teknologi smartphone dan juga masalah 

dengan bagaimana agar anak-anak dapat belajar matematika dengan 

cara  yang menyenangkan dan tidak menganggapnya sulit maka 

penulis berinisiatif untuk membuat game yang mendidik anak-anak. 

Dalam dunia pendidikan perkembangan terus melaju dengan cepat 

dengan adanya dukungan dari teknologi smartphone yang 

khususnya smartphone yang bersistem operasi android sudah 

banyak aplikasi yang mendukung konsep bermain sambil belajar 

yang sering dikenal dengan istilah edukasi game (Edu Game). 

Pembelajaran  matematika  untuk  khususnya  anak-anak  sangat  

penting untuk dipelajari dari sejak mengenal bangku sekolah dasar 

akan tetapi kendala yang sering ditemui adalah banyaknya anak-

anak yang menganggap belajar matematika itu sulit dan juga 

membosankan sehingga tidak sedikit anak yang sampai kelas tiga 

SD yang belum bisa menghitung sampai ke tingkat perkalian dan 

pembagian.6 

Permainan game edukasi yang ada saat ini belum banyak 

yang menggunakan materi yang sesuai dengan kurikulum 

pembelajaran yang ada. Bahkan untuk permainan game yang 

bersifat edukasi masih jarang ditemukan, tak terkecuali permainan 

game edukasi pada pembelajaran matematika. Jarangnya media 

pada mata pelajaran matematika dengan materi yang sesuai dengan 

kurikulum yang ada sangat mempengaruhi motivasi belajar bagi 

para peserta didik. Minat belajar para peserta didik dengan model 

pembelajaran pada umumnya dinilai masih kurang. Ditambah lagi 

                                                           
6 Gregori Benedic Guit, “GAME EDUKASI MATEMATIKA UNTUK ANAK 

SEKOLAH DASAR BERBASIS ANDROID”. Skripsi. Kementerian Riset Teknologi dan 

Pendidikan Tinggi Politeknik Negeri ManadoJurusan Teknik Elektro, 2015. 
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dengan masa pandemi seperti saat ini yang tidak memungkinkan 

untuk bertatap muka dan cenderung via online. Materi yang ada 

pada media pembelajaran game edukasi yang peniliti kembangkan 

ialah materi tentang mata uang. Perlunya pengenalan mata uang 

sejak dini dikarenakan uang merupakan salah satu alat transaksi 

yang digunakan setiap hari.  Maka dari itu penulis ingin 

mengembangkan model pembelajaran game berbasis android 

dengan materi yang sesuai dengan kurikulum pembelajaran yang 

ada saat ini salah satunya ialah materi tentang mata uang pada 

pelajaran matematika sehingga dapat digunakan untuk 

pembelajaran dikelas. Media pembelajaran ini dinilai sangat tepat 

untuk meningkatkan minat belajar peserta didik khususnya di kelas 

dua SD/MI.  

  

B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan oleh 

peneliti di atas, maka permasalahan dapat dirumuskan sebagai berikut 

:  

1.  Bagaimana pengembangan media game berbasis android pada 

materi uang di kelas II SD/MI? 

2.   Bagaimana kelayakan media game berbasis android pada materi 

uang di kelas II SD/MI? 

 

C. TUJUAN DAN KEGUNAAN PENELITIAN 

1. Tujuan Penelitian 
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Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti 

mempunyai tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini. Adapun 

tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut : 

a. Mengetahui bagaimana pengembangan media game berbasis 

android pada materi uang di kelas II SD/MI. 

b. Mengetahui bagaimana kelayakan media game berbasis 

android pada materi uang di kelas II SD/MI. 

 

2. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan penelitian ini adalah : 

a. Kegunaan Teoritis 

1) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

referensi untuk pengembangan media penelitian 

selanjutnya.  

2) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap media pembelajaran, khususnya 

dalam pembelajaran Matematika.  

b. Kegunaan Praktis 

1) Bagi Universitas 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

sumber bacaan di Perpustakaan UIN Sunan Kalijaga 

pada umumnya dan bagi jurusan Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah khususnya 

2) Bagi Guru 

Hasil penelitiam ini diharapkan dapat mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi dan mengetahui 

sejauh mana pemahaman peserta didik terhadap materi 
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yang disampaikan dalam pembelajaran Matematika 

menggunakan media pembelajaran. 

3) Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan peserta didik dapat 

lebih mudah memahami materi pembelajaran dan 

menumbuhkan semangat belajar peserta didik. 

4) Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat membuat peneliti 

mengembangkan cara untuk menerapkan pengetahuan 

yang sudah dipelajari di UIN Sunan Kalijaga dan dapat 

menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya. 

 

D. SPESIFIKASI PRODUK YANG DIKEMBANGKAN 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah game 

atau permainan berbasis android.  Spesifikasi produk yang 

diikembangkan dalam penelitian Media pembelajaran tersebut adalah 

sebagai berikut : 

1. Game berukuran 50,84Mb 

2. Media game memuat: teks (soal latihan dan jawaban) dan gambar 

(gambar uang kertas, uang logam, buku, pensil dan penghapus)  

3. Media game memiliki 48 tingkatan level, dimana setiap kenaikan 

level diikuti dengan kenaikan tingkat kesukaran soal.  

4. Dapat digunakan dalam pembelajaran Matematika dengan materi 

mata uang. 

5. Untuk menginstal aplikasi ini minimal versi android yang 

digunakan ialah Android Jelly Bean. 
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6. Aplikasi dibuat melalui website : 

https://www.quickninjaapps.com  

 

 

E. ASUMSI DAN BATASAN PENGEMBANGAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah peneliti uraikan 

sebelumnya, asumsi yang menjadi titik ukur pengembangan media 

pembelajaran berbasis android, antara lain:  

1. Media pembelajaran bisa meningkatkan motivasi belajar pada 

peserta didik.  

2. Media pembelajaran bisa menarik perhatian peserta didik dalam 

belajar matematika.  

3. Media pembelajaran bisa menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan.   

Adapun dalam penelitian ini menghasilkan produk yang 

dikembangkan berbataskan:  

1. Media pembelajaran berbatas pada materi tentang mata uang 

dimana didalamnya terdapat menulis, menjumlahkan dan 

mengurutkan uang yang diambil dari buku-buku matematika 

untuk kelas II SD/MI.  

2. Produk media pembelajaran berbentuk tampilan gambar dan 

kata-kata yang berisi nilai mata uang.  

3. Kegunaan produk  pembelajaran diuji cobakan oleh pengamat 

kepada peserta didik kelas II SD/MI. 

 

F. DEFINISI ISTILAH 
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Permainan game berbasis android adalah media pembelajaran 

yang berupa aplikasi atau game yang dapat dimainkan di gadget 

android. Permainan game berbasis android ini memiliki 48 tingkatan 

level yang berbeda. Di dalam permaian ini akan ditemukan berbagai 

macam mata uang dan benda-benda lainnya seperti buku, pensil, dan 

penghapus. Adapun tujuam dari permainan ini adalah untuk 

meingkatkan minat belajar bagi peserta didik supaya tidak bosan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan pemaparan pada bab sebelumnya, kesimpulan dari 

produk pengembangan media game edukasi berbasis android dalam 

pembelajarann Matematika untuk kelas II adalah sebagai berikut: 

1. Prosedur yang dilakukan oleh peneliti disini hanya sampai pada 

tahap level 1 yaitu melakukan penelitian untuk membuat rancangan 

produk tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat dan menguji 

produk tersebut 

2. Media game edukasi berbasis android mendapat skor rata-rata 37 

termasuk kategori sangat baik dari ahli materi dan dengan perbaikan. 

Sedangkan hasil dari 2 ahli media mendapat skor rata-rata 31,5 dan 

menunjukkan kategori baik. 

3. Media game edukasi berbasis android mendapat respon positif dari 

pengamat media dan 20 orang peserta didik. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

 Penelitian ini berbatas pada metode pengambangan yang hanya pada 

tahap uji coba skala kecil karena adanya wabah COVID-19 sehingga 

membuat peneliti terhalang untuk melanjutkan ke tahap uji coba skala 

besar. 

 

C. Saran 

 Desain media game edukasi berbasis android in diharapkan mampu 

digunakan dalam pembelajaran Matematika baik di sekolah ataupun 

dirumah. Serta dapat dilakukan perbaikan yang terus menerus dan 
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dilanjutkan ke tahap yang lebih tinggi lagi. Berdasarkan saran oleh ahli 

materi yaitu Ibu Dra. Hj. Endang Sulistyowati, M.Pd.I. alangkah lebih 

baiknya nanti media dipraktikkan di seluruh lembaga pendidikan 

khususnya MI dan dimasukan ke dalam google Playstore agar lebih 

mudah untuk mengakses media ini. 
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